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El presente estudio tiene como objetivo explicar cómo la evaluación formativa 
a través de estrategias de evaluación interactiva, mediante el uso de aplicaciones Kahoot y 
Socrative, influye sobre el logro de identificación de referentes arquitectónicos en el curso de 
Historia de la Arquitectura. Los participantes fueron estudiantes, de ambos géneros en forma 
aleatoria, de una universidad privada, quienes llevaron dicho curso en el semestre 2019-II. La 
metodología empleada desarrolla el enfoque cualitativo, el alcance explicativo y el diseño 
fenomenológico. Los resultados mostraron que la evaluación formativa a través de estrategias 
de evaluación interactiva Kahoot y Socrative produjeron efectos positivos en los participantes, 
entre los que se destacaron una mayor motivación, lo cual llevó a un involucramiento más 
activo de los estudiantes con el curso, así como mejores mecanismos de retroalimentación 
sobre su progreso, esto se tradujo también en una mayor autonomía como aprendices. Se 
concluye que las aplicaciones móviles como Kahoot y Socrative tienen efectos positivos en los 
procesos de evaluación formativa. 
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The following research aims to explain how formative assessment strategies, through the 
use of mobile applications, improve the achievement of identification of architectural 
references within the course of History of Architecture. Participants were students, from both 
genders in random composition, from a private university, who took the mentioned course 
during the 2019-II semester. The methodology used develops a qualitative focus, an explicatory 
scope and a phenomenological design. Results showed that formative assessment strategies 
which used mobile applications resulted in positive effects in the participants, among which 
stand out a higher motivation to the course, which led to a more active engagement from the 
students to the course, as well as improved feedback mechanisms regarding their progress, 
which also translated into higher learner autonomy. It is concluded that mobile applications 
such as Kahoot and Socrative have positive effects within formative assessment processes. 
Keywords: Formative assessment; Gamification; Mobile applications; Kahoot; 
Socrative; History of Architecture.
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Capítulo I:  Planteamiento del problema 
 
1.1. Situación problemática  
A nivel internacional, el tema a estudiar parte de la conjunción de dos tendencias               
globales actuales en el sector educación; la primera se trata del uso de diversas tecnologías de 
información, específicamente, uso de aplicaciones interactivas o videojuegos, o TICS, mientras 
que la segunda consiste en la ludificación o gamification. Ambas tendencias han adquirido 
amplia relevancia y es previsible que sean más importantes aún en el futuro pues se alinean 
con las ideas centrales del paradigma de “Salón Centrado en el Estudiante”, por el cual se 
plantea modificar los salones de clase tradicionales donde la metodología principal era la 
cátedra magistral, la memorización de contenidos y el rol pasivo del estudiante como receptor 
de conocimiento para priorizar el desarrollo del estudiante como aprendiz autónomo, la 
aplicación del conocimiento y la capacidad de generar soluciones a problemas nuevos. En ese 
sentido, se tiene que las TIC, tecnologías que han permitido la formación de lo que hoy se 
conoce como Sociedad de la Información. Al respecto Hernández (2017) afirma que, en el 
campo de la Educación, dichas tecnologías siguen la misma línea que tecnologías 
implementadas previamente en los salones para facilitar el aprendizaje, como lo son la 
calculadora, la televisión, la grabadora, por citar algunas. Por ello, el obstáculo o carencia 
implícita es que, como docentes, en este mundo globalizado, debemos encontrar formas de 
integrar las TICs en nuestra metodología. 
Así mismo, el aumento de las TICs ha conllevado, también, una tendencia negativa pues 
herramientas digitales como celulares, tablets, computadoras personales y las aplicaciones que 
los estudiantes utilizan en clase se convierten en factores distractores cuando son utilizados sin 
fines de estudio o investigación: de esta forma conseguir que los estudiantes se motiven o se 
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interesen en la clase es cada vez más complicado para los docentes. Por todo esto las actitudes 
y las conductas de los estudiantes se han modificado con el paso del tiempo, generándose un 
hábito frecuente durante la clase de usar las herramientas digitales sin fines de estudio, esta 
práctica, transforma este valioso recurso en un elemento perturbador que afecta el proceso de 
enseñanza – aprendizaje. De la misma manera y tomando como referencia a Pinos, Hurtado & 
Rebolledo (2018), manifiestan que existe una relación inversa entre el uso del celular dentro 
del salón de clase y el rendimiento académico del estudiante, lo que atribuyen a un proceso de 
distanciamiento entre los objetivos de la asignatura y los estudiantes.  
Por otro lado, la enseñanza de historia en los últimos años se ha vuelto una tarea difícil 
para muchos docentes y es que en algunos niveles de enseñanza, los alumnos presentan un 
rechazo hacia los contenidos, en este aspecto Cascante & Granados (2018) consideran a la 
historia como una asignatura memorística y aburrida , principalmente porque en muchos casos 
se sigue tomando como principal recurso a la memorización de datos o fechas, recurso que los 
estudiantes consideran tediosa y que no les genera motivación alguna.  De igual forma, 
Taracena (2015) considera que “En la actualidad no resulta extraño escuchar que la historia es 
aburrida. Este es un reclamo generalizado que ha alcanzado atributo de sentido común al 
señalar la enseñanza de la historia como una materia dedicada a memorizar datos” (p.11). de 
esta manera el aprendizaje de historia adquiere entonces algunos estigmas como cansada, 
tediosa o soporífera o que en todo caso mantiene al alumno en situación de pasividad; en este 
aspecto se requiere de un cambio de metodología que modifique el rol pasivo del estudiante y 
también el rol del docente pasivo, aquél que utiliza el libro de texto para la toma de decisiones, 




  Esta misma situación se evidencia en el Perú, donde podemos observar estos problemas 
en las aulas universitarias y en las reacciones negativas de los estudiantes, tal es así que, muchos 
docentes ven con agrado la noción de prohibir del uso de celulares o herramientas digitales, 
con lo cual se pierde una valiosa herramienta. Al respecto Hernández, (2017) citando a 
UNESCO nos refiere lo siguiente ”En esta línea, debe apuntarse que la integración exitosa de 
las TIC depende en gran medida de la habilidad del docente para estructurar el ambiente de 
aprendizaje, por lo que considerar que los celulares son sólo un elemento negativo dentro del 
salón sería limitarnos de perspectiva pues evidentemente, dependiendo de cómo el docente 
sepa integrar esta tecnología dentro de su práctica, podrá encontrar algo que no sólo no es un 
obstáculo, sino que también es una vía de aprendizaje significativo” (p. 331). 
A nivel institucional, el logro del curso de Historia de la Arquitectura busca desarrollar 
el análisis de los referentes arquitectónicos a través del logro de aprendizaje de tres 
competencias: la competencia del saber, que consiste en la capacidad del estudiante para 
identificar y reconocer estilos, obras, autores y hechos arquitectónicos representativos de cada 
época de la historia, la competencia del saber ver, la cual se traduce como la explicación e 
interpretación de las imágenes e ir más allá de su comprensión plástica y estética de modo que 
el estudiante asimile esta información y que se convierta en un observador participativo, 
competente y crítico, finalmente se busca lograr la competencia del ser, a través del 
pensamiento crítico transformando la actitud del estudiante de tal forma que el conocimiento 
adquirido modifique positivamente su actitud y valoración de los referentes históricos y 
tradicionales, esto permitirá que utilice este conocimiento como un paralelo dentro de su propio 
aprendizaje.  
Además de todo lo anterior es conveniente resaltar que tradicionalemente los cursos de 
historia suelen realizarse a través de la cátedra magistral, utilizando diapositivas y lecturas 
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impresas, así como evaluaciones principalmente sumativas y trabajos al final de cada periodo. 
Sin embargo, considerando que este es un paradigma educativo desfasado, surge la necesidad 
de implementar formas de dinamizar el proceso de aprendizaje, otorgando mayor protagonismo 
al estudiante, así como añadiendo formas de evaluaciones de progreso más dinámicas e 
interactivas, de manera que permitan una retroalimentación oportuna y constante. 
Finalmente, el presente trabajo de investigación busca comprender la forma en la cual el 
uso de estrategias de evaluación interactiva, puede convertirse en una alternativa válida para 
lograr cubrir los déficits metodológicos planteados en el párrafo anterior, específicamente en 
el aprendizaje del análisis de la historia de la arquitectura. Es por ello que se pretende conocer 
la percepción que tienen los alumnos respecto de las aplicaciones Socrative y Kahoot, así como 
el impacto que estas puedan tener en el desarrollo de sus competencias académicas en la 
materia mencionada, todo esto con la finalidad de determinar en qué medida podemos 
considerar que las estrategias de evaluación interactiva son beneficiosas para el salón y no sólo 
elementos de distracción para los estudiantes y consecuente obstaculización del aprendizaje. 
 
1.2. Preguntas de investigación 
1.2.1. Pregunta General 
¿Cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y Socrative el logro 
de análisis de referentes arquitectónicos en el curso de historia de la arquitectura, desde 




1.2.2. Preguntas Específicas 
• ¿Cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro de identificación de referentes arquitectónicos en el curso de historia 
de la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de una universidad 
privada de Tarapoto, en el 2019-II? 
• ¿Cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro de explicación de referentes arquitectónicos en el curso de historia 
de la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de una universidad 
privada de Tarapoto, en el 2019-II? 
• ¿Cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro del pensamiento crítico sobre referentes arquitectónicos en el curso 
de historia de la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de una 
universidad privada de Tarapoto, en el 2019-II? 
1.3. Objetivos de la investigación 
1.3.1. Objetivo General 
Explicar cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y 
Socrative para el logro de análisis de referentes arquitectónicos en el curso de historia de 
la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de una universidad privada en la 
ciudad de Tarapoto, en el 2019-II. 
1.3.2. Objetivos específicos 
• Explicar cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y 
Socrative para el logro de identificación de los referentes arquitectónicos en el 
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curso de historia de la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de una 
universidad privada de Tarapoto, en el 2019-II. 
• Explicar cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y 
Socrative para el logro de explicación de referentes arquitectónicos en el curso de 
historia de la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de una 
universidad privada de Tarapoto, en el 2019-II. 
• Explicar cómo influyen las estrategias de evaluación interactiva con Kahoot y 
Socrative para el logro de pensamiento crítico sobre referentes arquitectónicos en 
el curso de historia de la arquitectura, desde la perspectiva de los estudiantes de 




1.4. Justificación del estudio 
A nivel teórico, el estudio busca principalmente determinar la efectividad de las 
estrategias de evaluación interactiva dentro del salón de clases como herramientas para 
la evaluación formativa. Específicamente, utilizando las aplicaciones Kahoot y 
Socrative, las cuales han alcanzado notoriedad en recientes años por su facilidad de 
acceso y utilización. Si partimos de la siguiente noción: "El deseo de crear mejores 
evaluaciones que puedan proveer evidencia sobre la cual poder actuar para mejorar las 
habilidades de los estudiantes y modelar políticas educativas, combinado con avances 
recientes en la tecnología han llevado a la proliferación de las evaluaciones virtuales" 
(Agar & Von Davier, 2018, pg.1), podemos aseverar que la potencial contribución de 
nuestro estudio está en mejorar los procesos de evaluación formativa, haciendo un 
análisis desde la perspectiva de los estudiantes que han utilizado las aplicaciones materia 
de este estudio. 
A nivel metodológico, se busca generar lineamientos para el uso de una 
herramienta práctica, en este caso, las aplicaciones interactivas Kahoot y Socrative. 
Similarmente, se busca que dichos lineamientos no sólo se limiten a estas aplicaciones 
específicas sino también que se puedan aplicar para la implementación de metodologías 
que utilicen aplicaciones como herramientas para el aprendizaje en general, pues existe 
una gran cantidad de estas disponibles en la actualidad y es previsible que el acceso cada 
vez más usual, así como las conexiones más veloces de internet, irán en aumento y por 
ende, harán que dichas estrategias sean más prevalentes dentro de la población 
universitaria. 
A nivel social, se busca contribuir con la actualización de los modelos educativos 
desarrollados en nuestras universidades, al establecer pautas que permitan construir un 
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puente entre el uso de estrategias interactivas en el salón y la educación universitaria, las 
mismas que, a su vez, permitan la formación de reglamentos o políticas de 
implementación tecnológica más amplias dentro de las universidades de nuestro país. De 
esta manera, satisfacemos directamente una de las necesidades o carencias que citábamos 





Capítulo II: Marco teórico  
2.1.  Antecedentes de la investigación  
2.1.2. Antecedentes internacionales 
Ayala Flores, M. (2017) realizó un estudio titulado “Los juegos de simulación histórica. 
Un acercamiento didáctico a la cultura en el Porfiriato Mexico”. El enfoque de esta 
investigación es del tipo cualitativo ya que, mediante cuestionarios, encuestas estructuradas y 
la observación explica las estrategias más atractivas e innovadoras que motivan a los alumnos 
a aprender temas históricos, el diseño es del tipo fenomenológico, el universo de análisis es de 
15 participantes en edades entre los 14 a 15 años con distintos promedios escolares. El objetivo 
general de la investigación es explicar la factibilidad de diseñar estrategias basadas en juegos 
de simulación histórica y actividades lúdicas para aumentar la motivación e interés de los 
estudiantes. En este sentido, el estudio muestra que los juegos de simulación histórica motivan 
e interesan a los estudiantes para el aprendizaje de historia, la participación activa de los 
alumnos y gestiona su pensamiento crítico, analítico y reflexivo. El aporte al presente trabajo 
de investigación para nuestro estudio radica en el análisis que hace respecto de la utilidad de 
los juegos de simulación histórica, las actividades lúdicas y las visitas a lugares emblemáticos 
como estrategias metodológicas innovadoras, pues presenta una relación directa entre los 
juegos de simulación histórica y la motivación para el aprendizaje de historia. 
 
Brims, M. (2019) realizó un estudio titulado “Kahoot! in the History Classroom: An 
Exploration of the Value of Gamified Quizzes” El estudio tiene un enfoque cuantitativo, de 
alcance exploratorio y diseño no experimental, de tipo transeccional. La muestra consistió de 
49 estudiantes de octavo grado de educación secundaria, quienes llevaban el curso de Historia. 
Dichos estudiantes tienen un nivel de desempeño mayor a la media local. Los resultados 
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demostraron que los estudiantes en su mayoría disfrutaban utilizando la aplicación Kahoot para 
el aprendizaje, y no hubo un sólo estudiante que indicara estar a disgusto con la aplicación. Así 
mismo, la retroalimentación inmediata, así como la naturaleza informal de la evaluación fueron 
algunos de los elementos más populares de la aplicación. A pesar de ser un estudio cuantitativo 
el aporte y la importancia de este trabajo de investigación consiste en que se analiza la 
percepción de los estudiantes respecto de la experiencia de aprendizaje generada por la 
aplicación Kahoot. Así mismo, también aporta perspectivas sobre algunos elementos que 
tenemos en consideración en el estudio (evaluación formativa y retroalimentación inmediata). 
 
Fernández-Villacañas Martín, A. (2018). Su estudio se titula “Gamificación, ¿Mito o 
panacea? Experiencia de aprendizaje de lenguajes de programación textual en secundaria” 
la investigación tiene un enfoque cuantitativo; el alcance es de tipo correlacional y de diseño 
no experimental. El estudio compara una metodología clásica y una metodología que utiliza 
gamificación, trabaja con dos grupos de estudiantes de nivel secundario, del octavo y noveno 
grado, respectivamente. El estudio encuentra que el hecho de aplicar la gamificación en sus 
diversas variantes no garantiza por sí mismo que se alcancen los logros de aprendizaje. La 
aplicación de la misma presenta varios riesgos de que no se logren los objetivos trazados si es 
que no existe una dedicación exclusiva de los docentes que la aplican, esto se explica porque 
al comparar los resultados de la aplicación de ambas metodologías concluyen que no siempre 
la gamificación es la que permite alcanzar los niveles de aprendizaje óptimos, por ejemplo, en 
la comparación de la profundidad del conocimiento adquirido, el modelo clásico tiene aún una 
ligera ventaja con respecto a la gamificación. El aporte al presente trabajo de investigación 
radica en la comparación de metodologías tradicionales y de gamificación, por lo cual tiene 
una clara relación con el presente estudio que se basa en el modelo de gamificación.  
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Tan, D., Mehar Singh, M. & Ganapathy, M. (2018) realizaron un estudio denominado 
“Kahoot! It: Gamification in Higher Education” el enfoque del estudio es de tipo cuantitativo, 
de alcance descriptivo y diseño no experimental, tipo transeccional. El estudio se realizó en la 
Universidad Sains de Malasia, con 54 estudiantes de pregrado llevando el curso de Inglés para 
Medios de Comunicación. El estudio encuentra una alta motivación por parte de los 
estudiantes, pues se encontró evidencia que Kahoot puede inducir motivación intrínseca y 
extrínseca entre estos. Así mismo, se lograron niveles satisfactorios de rendimiento en el 
aprendizaje de conceptos teóricos del curso de Inglés para Medios de Comunicación. 
Consideramos que el aporte al presente trabajo de investigación es claro, pues este estudio 
busca analizar la efectividad de la herramienta Kahoot para el aprendizaje, en este caso, para 
los aspectos de motivación y desarrollo de competencias. 
 
Cascante Gómez, M. & Granados Porras, R. (2018) elaboraron el trabajo de 
investigación denominado “La gamificación como recurso didáctico para la enseñanza de la 
historia” el trabajo es de tipo cualitativo, de alcance descriptivo y diseño de teoría 
fundamentada. Toma como muestra a estudiantes de segundo y cuarto niveles del Bachillerato 
de la Enseñanza de los Estudios Sociales y la Educación Cívica, de la Universidad Nacional de 
Costa Rica. El estudio encontró una significativa percepción negativa de los estudiantes 
respecto de sus docentes de Historia, a quienes se consideraba estancados en la metodología de 
la cátedra magistral, lo cual era percibido como un elemento negativo en estos. Respecto de la 
metodología de la gamificación, hubo expresiones positivas respecto de su valor para generar 
motivación, diversificar el aprendizaje y aplicar el conocimiento en forma práctica. El aporte 
al presente trabajo de investigación consiste en que este estudio muestra las percepciones 
positivas de estudiantes hacia la gamificación como metodología de enseñanza, en 
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comparación a la cátedra magistral, sentando una base para lo que el presente estudio busca 
desentrañar a partir de los grupos focales con los estudiantes. 
 
2.1.3. Antecedentes nacionales 
Aguilar Villalobos, P.; Briones Sánchez, J.; & Córdova López, R. (2019)  elaboraron 
la tesis titulada“La gamificación como estrategia metodológica y la gestión de herramientas 
ofimáticas como logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo, en la asignatura de 
Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de una universidad 
privada de Lima, en el 2018-II” los participantes fueron estudiantes de primer ciclo de la 
asignatura de Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de 
una universidad privada de Lima. El enfoque de la investigación es del tipo cualitativo, su 
alcance es descriptivo y tiene un diseño de investigación-acción. El objetivo de la investigación 
es explicar la manera en la cual la gamificación se desarrolla como estrategia metodológica y 
el logro de la gestión de herramientas ofimáticas. Los resultados muestran que la gamificación 
permite un involucramiento de mayor nivel en las actividades clave que como consecuencia 
permiten la obtención del logro de aprendizaje, de esta manera la principal conclusión a la que 
se llegó es que la gamificación ayuda significativamente a la gestión de herramientas 
ofimáticas.El aporte al presente trabajo de investigación es que nos permite conocer la manera 
en la cual una investigación cualitativa de este tipo debe ser abordada para obtener resultados 
que puedan servir para futuras investigaciones sobre temas similares. 
 
Alvarez Cisneros, G. (2019) elaboró la tesis titulada “Relación entre las actitudes y la 
motivación hacia el Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una 
universidad privada de Lima. Esta investigación es del tipo cuantitativa, de alcance 
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correlacional y de diseño experimental, porque se ha procedido a plasmar un experimento para 
establecer conjeturas. El objetivo de la investigación fue medir las actitudes hacia el software 
educativo Kahoot y medir la motivación percibida en los estudiantes y verificarlas con las 
calificaciones de los alumnos. De los resultados se evidencia que existe una relación muy 
favorable entre el uso del programa y la motivación para el aprendizaje, sin embargo, 
concluyen que no se encuentran relaciones favorables entre el uso del programa y el 
rendimiento académico, esto nos indica que el sólo hecho de aplicar un programa de este tipo 
en un ambiente académico, no significa necesariamente un mejor rendimiento y aprendizaje de 
los alumnos.El aporte al presente trabajo de investigación está en el análisis que se hace sobre 
la utilidad académica de la herramienta Kahoot, la cual también es materia de la presente 
investigación. 
 
Arrascue Córdova, L.; Bermejo Ríos, M.; Parasi Falcón, V.; Pérez Zenteno, B.; 
Rojas Terán, C. & Villalta Riega, R. (2012). elaboraron la tesis titulada ¿Podrá el uso de 
Game-Based Learning o Aprendizaje Basado en Juegos mejorar el rendimiento académico en 
los alumnos del curso de nivelación de Física?, esta investigación trabaja con estudiantes de 
la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, quienes cursaban el curso de nivelación de 
Física. La muestra consistió de 42 alumnos de las carreras de Ingeniería Civil e Ingeniería 
Industrial. El estudio tuvo como objetivo determinar si el uso de Game Based Learning o 
Aprendizaje Basado en Juegos, mejora el rendimiento académico e identificar las variables que 
están vinculadas al aumento del rendimiento de los estudiantes participantes. Esta investigación 
tiene enfoque mixto; en el área cuantitativa los métodos utilizados son esencialmente series de 
tiempos binarias y multivariadas para determinar el efecto de dirección y magnitud de cada una 
de las variables independientes sobre la variable dependiente; en el área cualitativa se realizó 
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una extensa revisión de archivos de admisión de los alumnos de las carreras de Ingeniería Civil 
e Ingeniería Industrial para observar la vía de ingreso de éstas, infiriendo las conductas de 
entradas académicas., porque mide los resultados de dos grupos, que son uno experimental y 
otro de control, tiene alcance descriptivo – correlacional; descriptivo porque utiliza la 
información detallada respecto de un problema para describir sus dimensiones y correlacional 
porque recoge  información respecto a la relación entre las variables, que a futuro permitirá 
predecir un cierto comportamiento, en cuanto al diseño es cuasi experimental, porque en la 
investigación los sujetos a estudiar no se han asignado al azar, pues la población está formada 
por los alumnos del curso de Nivelación de Física (CI01 o IN01), tienen la calidad de 
ingresantes que han desaprobado los cursos de Nivelación de Física, Nivelación de Lenguaje 
y Nivelación de Matemática,  concluidas ambas unidades, se realizó una comparación entre los 
resultados obtenidos y, con un 95% de confianza, se puede decir que el uso del Game-Based 
Learning aumentó el rendimiento de los alumnos. El aporte al presente trabajo de investigación 
está en el análisis que hace sobre el impacto de la gamificación desde un enfoque experimental, 
aportando bases para el planteamiento del presente estudio. 
 
Vera, T., & Emperatriz, M. (2016). Realizó un trabajo de investigación titulado 
“Motivación académica y estrategias de aprendizaje en estudiantes del primer ciclo de la 
Universidad San Martín de Porres”. La población de estudio estuvo conformada por 338 
estudiantes de ambos sexos que cursan el primer ciclo de las Escuelas de Ciencias 
Administrativas y Recursos Humanos y Ciencias Contables Económicas y Financieras, 
matriculados en el semestre académico 2016-I de la Unidad Académica de Estudios Generales 
de la Universidad de San Martín de Porres. La investigación realizada tuvo un enfoque 
cuantitativo, pues usa la recolección de datos para probar hipótesis, con base en la medición 
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numérica y el análisis estadístico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorías; 
el diseño de investigación utilizado fue el No experimental, de tipo Correlacional, ya que se 
trató de establecer el grado de relación existente entre el nivel de motivación académica y las 
estrategias de aprendizaje en estudiantes del primer ciclo de la Universidad de San Martín de 
Porres, y concluye que existe una relación importante y significativa entre la motivación y las 
estrategias de aprendizaje. La investigación revisa la pertinencia de la integración de las TIC 
en el ámbito educativo, específicamente, el rol que deben cumplir las instituciones de 
educación superior frente a la revolución tecnológica de la era digital. Particularmente, se 
expone de qué manera el área de Validación y Análisis de Tecnologías para la Educación 
(VATE), como parte de la Dirección de Informática Académica (DIA) de la PUCP, ha ido 
desarrollando diferentes proyectos de investigación sobre esta temática. Esto ha permitido ir 
acumulando aprendizajes y reflexiones sobre diferentes aspectos fundamentales para realizar 
una incorporación estratégica de las TIC en un entorno educativo. Así, se analizan, de manera 
crítica, los aspectos metodológicos, las cuestiones de soporte técnico y pedagógico, las 
características de los docentes y los estudiantes, y las políticas institucionales. En este sentido, 
se pretende reconocer una serie de ejes centrales para la discusión y brindar algunas 
recomendaciones, enfatizando la necesidad de seguir desarrollando estudios e implementando 
iniciativas que permitan extraer conclusiones sobre el verdadero potencial de las TIC como 
herramientas mediadoras de los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
El aporte al presente trabajo de investigación está en el análisis sobre el impacto de las 
TICs y, por tanto, nos puede dar luces sobre el impacto que podría esperarse de las TICs que 




2.2.   Bases teóricas 
Para la formulación del presente trabajo de investigación, fue preciso definir y 
caracterizar cada uno de los conceptos que intervienen en la ejecución de este, en aras de su 
mejor entendimiento.  Por ello, se desarrollarán, a continuación, cada uno de estos conceptos 
clave para la formulación de este trabajo. 
2.2.1. Evaluación formativa a través de Estrategias de Evaluación Interactiva 
De manera preliminar, consideramos que, para efectos de la sustentación conceptual del 
presente trabajo de investigación, conviene hacer un análisis del concepto de Evaluación 
formativa y así mismo, los elementos que la componen, para posteriormente, conectar las 
herramientas digitales interactivas materia de esta investigación (Kahoot y Socrative) con el 
proceso de Evaluación Formativa, para ver en qué manera se relacionan estos. 
De acuerdo a Black, citado por Charbonneau (2018), en la actualidad hay una perspectiva 
sobre la evaluación formativa como un conjunto o agrupación de procesos dinámicos, que serán 
empleados en el salón con la finalidad de proveer una retroalimentación constante, que pueda 
a su vez, permitir a los docentes modificar su instrucción y simultáneamente, permitir a los 
estudiantes mejorar su aprendizaje. Así mismo, la mayoría de académicos reconoce a Black & 
Wiliam como los pioneros en el interés por la evaluación formativa, de acuerdo a Popham 
(2008); Charbonneau (2018). El argumento central de dichos autores era que la evaluación 
formativa, aplicada correctamente en el salón, ayudará a los estudiantes a aprender lo que se 
está enseñando a un grado sustancialmente mejor; los mencionados autores apoyaban este 
argumento en la síntesis de un cúmulo de investigaciones realizadas a la fecha, como señala 
Popham, (2008). Así mismo, el uso original del término 'evaluación formativa' o formative 
assessment, viene de la seminal investigación de Michael Scriven, publicada en 1967, en la que 
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contrasta los conceptos que denominó evaluación sumativa y evaluación formativa, según 
Popham (2008). En esta línea, una evaluación será formativa en la medida en que la calidad de 
la versión inicial de un programa educativo es evaluada mientras el programa es aún maleable, 
es decir, susceptible de ser mejorado en base a los resultados de dichas evaluaciones, en 
contraste a la evaluación sumativa, donde el programa es evaluado para tomar una decisión 
final sobre su continuación o terminación Scriven, citado por Popham (2008). La evaluación 
formativa puede concebirse distinta tanto a ser un proceso o ser un examen, si no, como una 
integración meditada del proceso y la metodología intencionalmente diseñada, de acuerdo a 
Bennett (2011) 
El Council of Chief State School Officers de Estados Unidos (CCSSO), en la elaboración 
de estándares para la evaluación de estudiantes, presentó la siguiente definición (la cual 
presentamos traducida): "La evaluación formativa es un proceso utilizado por docentes y 
estudiantes durante la instrucción que provee retroalimentación para ajustar la enseñanza y 
el aprendizaje en progreso para mejorar los logros de los objetivos instruccionales por los 
estudiantes." (p.5) CCSO, citado por Popham (2008). A consideración de Popham (2008), esta 
definición contiene las siguientes características centrales: 
• La evaluación formativa es un proceso, no una evaluación en concreto. 
• Se utiliza tanto por docentes como estudiantes. 
• Se da durante la instrucción. 
• Provee de retroalimentación basada en la evaluación a docentes y estudiantes. 




Vale apuntar que la evaluación formativa involucra toda actividad que genere 
retroalimentación, para los estudiantes, sobre su aprendizaje. No lleva notas y, por tanto, no se 
utiliza para juicios sumativos (Irons, 2008). Este es uno de los aspectos centrales de este tipo 
de evaluación. 
Elementos de la Evaluación Formativa 
De acuerdo al Centro para la Investigación e Innovación Educativa (CERI, por sus siglas 
en inglés) de la OECD, los elementos encontrados, a partir de casos estudios de países 
miembros de dicha asociación internacional, son (CERI, 2005): 
• Establecimiento de una cultura de evaluación en el salón de clase. 
• Establecimiento de objetivos de aprendizaje y seguimiento de progreso individual de 
cada estudiante. 
• Uso de métodos de instrucción variados para satisfacer las diversas necesidades de 
los estudiantes. 
• Uso de enfoques variados para evaluar el entendimiento del estudiante 
• Retroalimentación sobre el desempeño del estudiante y la adaptación de la 
instrucción para adecuarse a sus necesidades identificadas 
• Involucramiento activo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 
En vista a lo anterior, para efectos del presente estudio, se tomará como categorías de la 
variable Evaluación Formativa a través de Herramientas Digitales, los elementos de la 
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evaluación formativa señalados en la lista precedente. A continuación, entonces, se presenta el 
desarrollo conceptual de cada una de estas características1. 
2.2.1.1. Cultura de Evaluación en el salón de clase  
Los docentes deben fomentar la interacción y uso de herramientas de evaluación, lo cual 
también incluye generar un ambiente de apertura donde los estudiantes se sientan seguros para 
tomar riesgos y equivocarse, pues en este contexto, los estudiantes que tienen menos miedo a 
tomar riesgos, tendrán más facilidad para comunicar que están o no entendiendo un tema 
(CERI, 2005). 
De acuerdo al 'modelo de ondas' de Race (1994), los participantes del estudio conducido 
por dicho autor, al ser preguntados acerca de qué les ayuda a aprender, resaltaron la práctica, 
el ensayo y error, intentos y experimentación Race, citado por (Irons, 2008). En este sentido, 
una ventaja de la evaluación formativa, en comparación con la sumativa, es que los estudiantes 
tendrán más disposición a experimentar y menos aversión a los errores, pues la evaluación no 
conlleva el peso y estrés de una calificación formal (Irons, 2008). 
De lo planteado, podemos inferir cómo indicador principal de esta característica de la 
evaluación formativa, que existe un ambiente de confianza generado por el docente, en el cual 
los estudiantes no son penalizados con puntajes o de otras formas directas o indirectas por tener 
errores en sus intentos de responder sino, que, al contrario, el docente fomenta la 
experimentación abierta con distintas respuestas como forma de llegar a la respuesta correcta. 
Entonces, llevando esto a la dimensión tecnológica, se establecerá que los indicadores se 
cumplen o no en la medida en que el uso de las aplicaciones Socrative y Kahoot, de a acuerdo 
                                                 
1 Cabe destacar que estas características son tomadas en base a lo planteado por el CERI de la OECD, sin 
embargo, en su desarrollo veremos que existen distintos autores que coinciden de manera directa o indirecta 
con estos planteamientos. 
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a las percepciones de los estudiantes, le hayan permitido al docente generar un ambiente con 
las características antes descritas. 
2.2.1.2. Objetivos de aprendizaje claros y seguimiento individual del estudiante 
La transparencia de objetivos permite que los estudiantes tengan claro lo que necesitan y 
puedan inferir qué deficiencias tienen, así como construir su autoconfianza (CERI, 2005). 
Debemos considerar que, desde la óptica de los estudiantes, la evaluación es una pieza central 
en su experiencia de aprendizaje, pues define lo que los estudiantes considerarán como 
importante y, por tanto, a lo que dedicarán su tiempo (Brown, citado por Irons, 2008). 
A partir de esto, se han elegido los siguientes indicadores: “Los estudiantes tienen un 
entendimiento claro de los objetivos académicos del curso” y “Tanto estudiantes como docente 
tienen herramientas para hacer seguimiento de su progreso”. Entonces, se considerará que 
tales indicadores están presentes en la medida en que las aplicaciones móviles estudiadas 
permitan a los estudiantes una imagen clara de los objetivos académicos del curso y que estos 
a su vez, generen suficiente retroalimentación, de una forma accesible, para el docente y los 
estudiantes. 
2.2.1.3. Métodos de instrucción variados  
En el contexto de la Evaluación formativa, los métodos de instrucción deben reflejar 
variedad para permitir alcanzar a distintos tipos de estudiantes, los cuales tienen distintas 
formas de aprender o experimentar con el conocimiento, debido a que estamos en un proceso 
que busca desarrollar capacidades de manera constructiva, de modo que, si el docente se limita 
a una metodología de enseñanza monótona, incurre en el riesgo de dejar de lado a muchos 
estudiantes y por tanto, no brindarles las herramientas para desarrollar las competencias 
objetivo del curso. 
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Así mismo, desde la psicología cognitiva y social, se ha reconocido que el conocimiento 
y las experiencias previas que los estudiantes traen al salón, influirán en sus experiencias de 
aprendizaje (Bruner, citado por CERI, 2005). Esto significa que los docentes pueden ayudar al 
aprendizaje si conectan los nuevos conocimientos con este bagaje previo.  
Por tanto, se ha definido lo siguiente como indicador para esta categoría: “Los métodos 
de instrucción son variados y no están limitados a la cátedra magistral.” En esa línea, se 
buscará determinar si, a perspectiva de los estudiantes participantes, las aplicaciones móviles 
eran utilizados no sólo como formas de evaluar sino también, como elementos integrantes de 
una metodología pedagógica, pudiendo tener otros roles adicionales al evaluativo, como 
motivacional o de activación, por nombrar algunos ejemplos. 
2.2.1.4. Enfoques de evaluación variados 
Esta característica de la Evaluación formativa consiste en el uso de enfoques variados 
para evaluar el entendimiento del estudiante. De esta manera, si los estudiantes no se 
desempeñan bien en determinadas tareas, tendrán la oportunidad de demostrar su conocimiento 
y habilidades en otras. Así mismo, esta variedad de tareas puede facilitar la observación de las 
habilidades de transferencia del aprendizaje del estudiante (CERI, 2005). En la misma línea, 
de acuerdo a Black & Wiliam, citados por Popham (2008), no existe un enfoque óptimo para 
la evaluación formativa pues la sintetización de investigaciones que realizaron, encontraron 
que se lograban resultados satisfactorios independientemente de la forma en que se 
implementara esta evaluación. 
Por lo señalado arriba, se ha tomado como indicador lo siguiente: “Las formas de 
evaluación son diversas y no se limitan a exámenes escritos.” En consecuencia, se preguntará 
a los estudiantes participantes del estudio si consideran que las aplicaciones utilizadas durante 
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el curso de muestra daban mayor variedad al repertorio de evaluaciones formativas del docente, 
comparado con evaluaciones tradicionales de lápiz y papel o exámenes orales. 
2.2.1.5. Retroalimentación y adaptación de la instrucción  
La retroalimentación o feedback se puede definir como la “información o comentarios 
facilitados por el profesorado al estudiantado, en relación con los aspectos de la 
interpretación, la comprensión o la ejecución de una tarea para lograr reducir las 
discrepancias entre los conocimientos que muestra actualmente y el logro de una meta de 
aprendizaje” Hattie y Temperley, citados por Jiménez Segura (2014, p.2). Un elemento clave 
para una retroalimentación efectiva son los dispositivos educativos que los docentes dispongan 
para ayudar al estudiante con la construcción del conocimiento o aprendizaje, según Jiménez 
Segura (2014). Así mismo, existen autores que consideran que el eje del proceso de 
retroalimentación es el estudiante mismo y, por tanto, el proceso de elaboración y 
comunicación de la retroalimentación es la vía para desarrollar el pensamiento crítico y el 
aprendizaje autorregulado, como plantea Nicol et al., citado por Carless et al., (2016). En este 
sentido, los previamente mencionados, Black & Wiliam, también consideraron que un 
componente esencial era la auto-evaluación de los estudiantes y que dicho término debería 
expandirse para incluir la retroalimentación, como señala Charbonneau (2018).  
Para la presente categoría, se han considerado como indicaciones las siguientes 
descripciones: “Las evaluaciones generan información que puede ser recopilada para 
posterior análisis” y “La información recopilada es considerada en el diseño de sesiones 
posteriores.” Por tanto, se tomarán como presentes si es que los estudiantes afirman que las 
aplicaciones móviles les permiten obtener esa información y si el docente, en reflejo a la 
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información generada, ha adaptado su metodología, ya sea en su relación con el salón en 
general o con estudiantes individuales. 
2.2.1.6. Involucramiento activo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 
La evaluación formativa tiene como objetivo central el desarrollo de la metacognición de 
los estudiantes ('pensar sobre el pensamiento'). Esto se dice con evidencia encontrada en las 
pruebas PISA, que señalan que los estudiantes con mejores desempeños utilizaban estrategias 
metacognitivas con mayor frecuencia (OECD, citado por CERI, 2005). En la misma línea, 
también se encontró que los estudiantes con baja motivación e interés en el tema eran menos 
propensos a utilizar una estrategia metacognitiva (OECD, citado por CERI, 2005). 
Los indicadores para esta categoría son: “Los estudiantes muestran motivación e interés 
respecto de las evaluaciones empleadas” y “Los estudiantes muestran motivación e interés 
respecto de los contenidos del curso.” Estos indicadores se evaluarán en función a la 
contribución de las aplicaciones móviles para generar un involucramiento de los estudiantes 
hacia el curso, exhibiendo interés o apego tanto por la forma en que se lleva el curso -es decir, 
la metodología misma- como por los contenidos revisados. 
Aplicaciones a utilizar 
Para el presente estudio se consideran dos aplicaciones móviles, Socrative y Kahoot. 
Socrative es una aplicación clasificada dentro de la categoría de Sistemas de Respuesta 
Personal (Personal Response Systems, PRS), los cuales se caracterizan por proveer de 
retroalimentación inmediata y pueden utilizarse dentro del salón para encuestar opiniones, 
incentivar interacción o mantener la atención despierta en sesiones largas (Cerqueiro et. al., 
2019). En consecuencia, según el citado autor, la ventaja principal de la herramienta analizada 
es la facilitación de procesos de evaluación formativa, al ser capaz de lidiar con algunos 
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obstáculos comunes en dichos procesos, entre los cuales menciona al carácter limitado del 
tiempo y la participación activa de los estudiantes, especialmente aquellos que se encuentran 
en grupos de mayor volumen.  
Socrative es una aplicación móvil que tiene versiones para docentes y estudiantes. En 
esta aplicación se pueden crear distintos tipos de actividades, las cuales pueden ser guiadas por 
el docente o dejadas al ritmo individual del estudiante, las preguntas pueden darse en orden 
preestablecido o aleatorio, siendo de distintos tipos (verdadero/falso, pregunta abierta, opción 
múltiple) y permiten la inserción de imágenes de referencia en las preguntas. Así mismo, los 
formularios creados pueden ser compartidos con otros docentes.  
Se puede afirmar que Socrative contribuye con el aumento de la motivación, interacción, 
participación, satisfacción, rendimiento y participación de los estudiantes, así como la 
retroalimentación, la evaluación formativa y el aprendizaje colaborativo (Cerqueiro et al., 
2019). Respecto al aspecto de retroalimentación, los docentes pueden ver el progreso de los 
estudiantes, sus errores y dificultades, y puede generar una retroalimentación formativa 
instantánea, así como enviar un archivo de Excel recopilando los resultados al final de la sesión. 
Esta es la forma principal de la aplicación, pero también existen otras modalidades como 'Exit 
ticket' (una mini-evaluación al final de cada sesión), entre otras. 
Por otro lado, Kahoot es una plataforma en tiempo real dedicada al aprendizaje basado 
en juegos; se trata de una herramienta gratuita para la evaluación formativa, la cual ha venido 
usándose masivamente en centros educativos a nivel mundial, teniendo una base de usuarios 
aproximada de 30 millones. Dicha aplicación le permite a los docentes crear cuatro tipos de 
evaluaciones basadas en juegos: mini-exámenes, encuestas, 'jumbles' (actividades para 
reorganizar información) y discusiones, en los cuales los participantes compiten uno contra 
25 
 
otro. Al final del juego se revelan los puntajes ganadores (Ismail, et.al., 2019). Así mismo, 
Kahoot se considera un Sistema de Respuesta de Estudiantes Basado en Juegos (Game-based 
Student Response System - GSRS), de manera similar a la aplicación Socrative (Charbonneau, 
2018). 
2.2.2. Logro de Aprendizaje basado en competencias del curso de Historia de la 
Arquitectura 
El diccionario de la real academia española (2014) refiere que el término competencia 
deriva etimológicamente del latin competentia y cuyo significado es “Pericia, aptitud o 
idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado”. Sin embargo para los 
objetivos de la investigación interesa comprender el término en el campo educativo, según el 
concepto propuesto por Chomsky (citado por Cáceres, 2016), desde el aspecto lingüístico las 
competencias se definen como el conjunto de reglas que favorecen la generación de 
innumerables desempeños, asimismo Le Boterf (citado por Cáceres, 2016) precisa que las 
competencias son las que permiten movilizar recursos cognitivos en la integración de los 
conocimientos (Saber), habilidades (Saber hacer) y actitudes (Ser), sin embargo para efectos 
de este estudio consideramos pertinente considerar la competencia del “saber ver” como una 
habilidad que se adquiere con la práctica de la educación visual y que tiene mayor relación con 
el estudio, al respecto García (2003) nos refiere que la competencia del saber ver se define 
como la capacidad del estudiante de acceder al conocimiento visual a través de la interpretación 
y comprensión de los conceptos y procedimientos que le permitan convertirse en un observador 
con pericia, alta participación y crítica.  
De la misma forma Padilla, et al. (2015), entienden que las competencias son los 
conocimientos, habilidades y destrezas que desarrolla una persona para comprender, 
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transformar y llevar a cabo acciones en el mundo en el que se desenvuelve, es decir que está 
orientado a la formación de estudiantes que puedan aplicar de forma práctica para resolver 
problemas con calidad y siendo capaces de comprender, interpretar, contextualizar y analizar 
las acciones que realizan. Por lo que es necesario priorizar en los estudiantes la adquisición de 
saberes que les permitan explicar, conocer, identificar, relacionar, emitir opiniones, juicios, 
críticas y mejorar su capacidad creativa en la resolución de problemas. 
Al respecto, el logro de aprendizaje general del curso de Historia de la Arquitectura 
indica que al término del curso el estudiante debe ser capaz de identificar y reconocer 
(competencia del saber) los hechos urbanos arquitectónicos y representativos -referentes 
arquitectónicos- con el propósito de explicarlos, interpretarlos y analizarlos (competencia del 
saber ver) haciendo uso de un sentido crítico (ser, pensamiento crítico) que les permita 
comprender las razones por las que surgen y cambian estos estilos, manifestando un notorio 
interés en la búsqueda, análisis y presentación de la información (Universidad César Vallejo, 
2016), por lo que de acuerdo a lo que se indica en el syllabus como competencias específicas 
y para las categorías respectivas se consideraron las competencias del conocimiento (Saber), 
la habilidad (Saber ver) y finalmente la competencia del pensamiento crítico (ser). 
2.2.2.1. Competencia del Saber (identificar y reconocer) 
Esta competencia se considera para efectos de la investigación sobre la base del 
aprendizaje significativo de modo tal que los contenidos son relacionados de manera que no 
sean arbitrarios y sustanciales con lo que el alumno ya conoce. Se debe entender de esta manera 
que las ideas se relacionan con algún aspecto existente específicamente relevante de la 
estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un símbolo ya significativo, un concepto 
o una proposición (Ausubel, citado por Celdán y León, 2015). De esta forma para la 
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construcción de los nuevos conocimientos el docente debe apoyarse sobre los conocimientos 
previos de tal manera que el estudiante establezca una relación con aquellos temas y referentes 
que reconozca e identifique, estos conceptos servirán de anclaje para que pueda lograr un 
aprendizaje que perdure en el tiempo. 
Estos conocimientos permitirán la identificación de un estilo o referente arquitectónico, 
según Moneo (1978), este conocimiento se describe como la capacidad de identificar o 
reconocer un objeto arquitectónico caracterizado por tener similitudes formales, estructurales 
o constructivas que le son inherentes y que le permiten pertenecer a un estilo o tendencia 
determinada.  
La identificación de los estilos arquitectónicos se produce a través del reconocimiento 
del periodo en el cual se encuentra la obra, de esta manera se reconocen los estilos presentes 
en ese momento de la historia, las características formales, espaciales y de orden que permiten 
su clasificación. 
A partir de lo expuesto, se han elegido los siguientes indicadores para esta categoría: 
“Los estudiantes se sienten capaces de identificar el nombre y autor de una obra a partir de 
una referente visual de ésta” y “Los estudiantes identifican un estilo arquitectónico mediante 
la visualización de un referente arquitectónico”. De esta manera, se considerará que tales 
indicadores están presentes en la medida en que las aplicaciones móviles estudiadas les 
permitieron a los estudiantes identificar conocimientos básicos de la obra como los autores, el 




2.2.2.2. Competencia del Saber ver (explicar, interpretar y analizar). 
La competencia del saber ver, según lo que nos menciona García (2003) es la que 
proporciona la capacidad de superar el inconsciente con el cual se participa de las imágenes 
que nos rodean, de manera que logremos hacerlas copartícipes en la construcción y ampliación 
de nuestro conjunto de conocimientos vivenciales con el privilegio razonable de dotarles de un 
nuevo enfoque y sentido, en este sentido el saber ver se conceptualiza como la capacidad del 
alumno para acceder a la información y al conocimiento visual desde el entendimiento y la 
comprensión de conceptos y procedimientos que le permitan convertirse con la práctica en un 
observador participativo, competente y crítico. 
En el caso de los referentes arquitectónicos utilizaremos estos procedimientos para 
explicar, proponer, utilizar y visualizar la arquitectura a través de sus diferentes métodos de 
representación, por lo que es indispensable la competencia del saber ver las imágenes y los 
recursos visuales de manera que se comprendan más allá de la identificación de las mismas. 
Respecto a las formas y manera de representación de la arquitectura mediante imágenes 
o dibujos Zevi (1998) nos refiere que los métodos más difundidos para representar los edificios 
son las plantas, las fachadas y secciones, las fotografías y los videos. Las plantas 
arquitectónicas son la representación abstracta de la obra mediante un plano de corte horizontal 
y mediante el cual se puede juzgar el organismo entero de una obra arquitectónica, las fachadas 
son alzados verticales y las secciones son cortes verticales indicados en la planta, las fotografías 
expresan los efectos tridimensionales de las cajas formados por los muros, pero no pueden 
representar al organismo entero de una construcción y finalmente los videos son los recorridos 




Sin embargo cabe recalcar que una percepción más real de las edades, etapas o la historia 
de la arquitectura no sólo pasa por reconocer la representación de los edificios, sino que debe 
utilizarse la competencia del saber ver la arquitectura de manera que se logre explicar, 
comprender, criticar y participar del proceso y de todo lo que influye en la actividad de la 
construcción, factores sociales (como la situación económica del país y de los individuos), 
intelectuales (el individuo, sus aspiraciones), técnicos (progreso de las ciencias, materiales, 
técnicas, métodos, aplicaciones), figurativos y estéticos, es por esto que es importante resaltar 
que según García (2003) la competencia del saber ver es fundamental para lograr que el 
estudiante logre una experiencia de interpretación, captación y apreciación de los recursos 
visuales que se le muestran. 
Es por ello que los indicadores para esta categoría son: “Los estudiantes explican las 
características de la forma y el espacio de una obra mediante la visualización de una imagen.”  
y “Los estudiantes explican la función que cumple una obra mediante la visualización de una 
imagen”. Estos indicadores se evaluarán en función a la contribución de las aplicaciones 
móviles para la captación, interpretación y apreciación de los recursos visuales mostrados de 
manera que puedan luego ser usados para su valoración en la siguiente competencia del 
pensamiento crítico. 
2.2.2.3. Competencia del Ser (Pensamiento crítico) 
Esta competencia tiene su desarrollo a partir del enfoque curricular crítico, el cual según 
nos refiere Minte-Munzenmayer (2017) tiene su expresión en diversos países como Alemania, 
Estados Unidos, España, Australia y América Latina) especialmente a partir de 1970, se traduce 
como una respuesta opuesta al tradicional currículum técnico práctico, en este aspecto Freire 
(como se citó en Minte-MunzenMayer, 2017) se destaca que a inicios la idea de la pedagogía 
30 
 
como una práctica de la libertad y que plantea que el estudiante adquiera una conciencia crítica 
es vista como una amenaza al tradicional sistema de educación, inclusive se pensaba que podría 
conducir al desorden social, desde esta óptica y posición el pensamiento crítico permitiría una 
construcción del conocimiento y del aprendizaje alternativo a la concepción de la educación 
como un almacenamiento de información. 
Según Minte-MunzenMayer e Ibagón-Martín (2017) el pensamiento crítico se trata de 
una indispensable e importante competencia que permite el desenvolvimiento profesional y 
personal en la sociedad del conocimiento, ya que se trata de un proceso cognitivo, con dirección 
e intención, con una autorreflexión y que tiene como resultado la deducción, conducción y 
toma de decisiones por parte del estudiante. 
Asimismo, Beltrán y Torres (citados por Minte-Munzenmayer, 2017), señalaron que el 
pensamiento crítico, como proceso cognitivo, permite la construcción de un nuevo 
conocimiento y la utilización estratégica del mismo en la solución de problemas presentes en 
la vida cotidiana, esto es esencial si se desea que las dos competencias anteriores adquiridas 
por los estudiantes en el curso historia, sean de relevancia y utilidad en los demás cursos y en 
la práctica profesional. 
Es por ello que para esta categoría, se han considerado como indicadores las siguientes 
descripciones: “Los estudiantes explican la influencia de un autor sobre otras obras y sobre su 
propia manera de diseñar arquitectura” y “Los estudiantes explican la utilidad que le darán 
al análisis de los referentes arquitectónicos”. De esta manera, se considerará que estos 
indicadores se encuentran presentes si es que los estudiantes afirman que las aplicaciones 
móviles les permitieron utilizar el conocimiento y el análisis de las otras dos competencias para 




Capítulo III: Metodología 
3.1   Enfoque, alcance y diseño 
En la investigación se busca recabar las percepciones de los estudiantes que participarán 
dentro del estudio, para así determinar el impacto de las herramientas digitales en su 
experiencia educativa, por lo que el enfoque idóneo es el Cualitativo, pues no se trabajará con 
datos numéricos sino principalmente características o conceptos obtenidos a partir de la 
recopilación de ideas y percepciones de los participantes. 
Así mismo, el alcance que más se ajusta a la intencionalidad de la investigación es el 
explicativo pues se desea observar qué impacto han tenido las aplicaciones móviles en la 
experiencia educativa de los estudiantes pues estos han trabajado con dichas herramientas 
durante el semestre par 2019 y, por tanto, han formado ideas y percepciones propias acerca de 
estas, las cuales pueden ayudar a entender mejor la utilidad de estas aplicaciones en el salón de 
clase. 
Por último, el estudio tiene un diseño fenomenológico pues éste busca la perspectiva del 
participante, buscando explorar, describir y comprender elementos comunes entre las 
experiencias de los participantes respecto a un determinado fenómeno. De acuerdo a Hernandez 
Sampieri (2014), en esto se pueden incluir sentimientos, emociones, razonamientos, visiones o 
percepciones. En esa línea, en el estudio se dialogará con los participantes en forma de focus 
group, acerca de su experiencia educativa utilizando las estrategias interactivas Kahoot y 




3.2. Matrices de alineamiento 
3.2.1. Matriz de consistencia  
Problema Objetivos Variables Categorías Metodología 
GENERAL 
¿Cómo influyen las estrategias de evaluación 
interactiva con Kahoot y Socrative el logro de 
análisis de los referentes arquitectónicos en el 
curso de historia de la arquitectura, desde la 
perspectiva de los estudiantes de una 
universidad privada en la ciudad de Tarapoto, 
en el 2019-II? 
 
ESPECÍFICAS 
¿Cómo influyen las estrategias de evaluación 
interactiva con Kahoot y Socrative para el logro 
de la identificación de los referentes 
arquitectónicos en el curso de historia de la 
arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada de 
Tarapoto, en el 2019-II? 
 
¿Cómo influyen las estrategias de evaluación 
interactiva con Kahoot y Socrative para el logro 
de la explicación de los referentes 
arquitectónicos en el curso de historia de la 
arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada de 
Tarapoto, en el 2019-II? 
 
¿Cómo influyen las estrategias de evaluación 
interactiva con Kahoot y Socrative para el logro 
de pensamiento crítico sobre los referentes 
arquitectónicos en el curso de historia de la 
arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada de 
Tarapoto, en el 2019-II? 
 
GENERAL 
Explicar cómo influyen las estrategias de 
evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro de análisis de los referentes 
arquitectónicos en el curso de historia de la 
arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada en la 
ciudad de Tarapoto, en el 2019-II. 
 
ESPECÍFICAS 
Explicar cómo influyen las estrategias de 
evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro de la identificación de los referentes 
arquitectónicos en el curso de historia de la 
arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada de 
Tarapoto, en el 2019-II. 
 
Explicar cómo influyen las estrategias de 
evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro de la explicación de los referentes 
arquitectónicos en el curso de historia de la 
arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada de 
Tarapoto, en el 2019-II. 
 
Explicar cómo influyen las estrategias de 
evaluación interactiva con Kahoot y Socrative 
para el logro de pensamiento crítico sobre los 
referentes arquitectónicos en el curso de historia 
de la arquitectura, desde la perspectiva de los 
estudiantes de una universidad privada de 











• Cultura de evaluación 
• Objetivos de aprendizaje 
transparentes y 
seguimiento de progreso 
individual de cada 
estudiante 
• Uso de métodos de 
instrucción variados 
• Uso de enfoques de 
evaluación variados 
• Retroalimentación para la 
adaptación de la 
instrucción 
• Involucramiento activo 
de los estudiantes en el 











Estudiantes del curso de 
Historia de la Arquitectura 
de una universidad privada 


















como logro de 
aprendizaje 
• Identificar (Saber) 
• Explicar (Saber ver) 
• Pensamiento crítico 


















formativa es un 
proceso utilizado 
por docentes y 
estudiantes durante 
la instrucción que 
provee 
retroalimentación 
para ajustar la 
enseñanza y el 
aprendizaje en 
progreso para 
mejorar los logros 
de los objetivos 
instruccionales por 
los estudiantes." 
(CCSO, citado por 
Popham, 2008) 
Cultura de evaluación en el 
salón, objetivos de 
aprendizaje transparentes y 
seguimiento de progreso 
individual de cada 
estudiante, uso de métodos 
de instrucción variados, 
uso de enfoques de 
evaluación variados, 
retroalimentación para la 
adaptación de la 
instrucción e 
involucramiento activo de 
los estudiantes en el 
proceso de aprendizaje, 
evaluados mediante focus 
group. 
Cultura de 
evaluación en el 
salón 
1. El docente ha generado un 
ambiente de confianza para que 
los estudiantes experimenten sin 
miedo a equivocarse 
¿Consideran que las aplicaciones utilizladas les permitían 
experimentar respuestas sin generarles frustración o 
vergüenza si es que se equivocaban? 







individual de cada 
estudiante 
2. Los estudiantes tienen un 
entendimiento claro de los 
objetivos académicos del curso. 
3. Tanto estudiantes como docente 
tienen herramientas para hacer 
seguimiento de su progreso. 
¿Cuáles dirían que eran los objetivos académicos del curso? 
¿El uso de las aplicaciones tenía coherencia con los 
objetivos del curso? 
¿Las aplicaciones utilizadas les permitían hacer seguimiento 
de sus avances? Si lo hacían, ¿de qué manera? ¿Esta manera 
les resultaba fácil de entender? 
Uso de métodos 
de instrucción 
variados 
4. Los métodos de instrucción son 
variados y no están limitados a la 
cátedra magistral. 
¿Consideran que el uso de aplicaciones le dio variedad a la 
metodología de enseñanza del docente? ¿En qué forma? 
Uso de enfoques 
de evaluación 
variados 
5. Las formas de evaluación son 
diversas y no se limitan a 
exámenes escritos. 
¿Consideran que las aplicaciones dan variedad a las formas 
de evaluación? Si es así, ¿cuáles serían las razones de ello? 
Retroalimentación 
para la adaptación 
de la instrucción 
6. Las evaluaciones generan 
información que puede ser 
recopilada para posterior análisis. 
7. La información recopilada es 
considerada en el diseño de 
sesiones posteriores. 
¿Las aplicaciones les brindaban información al término de 
cara interacción? Si es así, ¿Qué tipo de información era? 
¿Consideran que las aplicaciones permitían al docente 
ajustar sesiones posteriores en base a la retroalimentación 
generada? ¿De qué manera? 
Involucramiento 
activo de los 
estudiantes en el 
proceso de 
aprendizaje 
8. Los estudiantes muestran 
motivación e interés respecto de 
las evaluaciones empleadas 
9. Los estudiantes muestran 
motivación e interés respecto de 
los contenidos del curso. 
¿Las aplicaciones utilizadas les resultaron motivadores y 
atractivas? ¿Preferirían otras formas de evaluación? ¿Por 
qué? 





















constructivas que le 
son inherentes y que 
le permiten 
pertenecer a un 
estilo o tendencia 
determinada 
(Moneo,1978). 
Análisis de un referente 
histórico identificando el 
estilo y la época al cual 
pertenece, explicando sus 
características y emitiendo 
un juicio de valor haciendo 
uso de las formas de 
representación de un 
espacio arquitectónico 
(Syllabus del Curso de 
Historia de la Arquitectura, 
UCV) 
Identificar (Saber) 
10. Los estudiantes se sienten capaces 
de identificar el nombre y autor 
de una obra a partir de una 
referente visual de ésta. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de 
aprendizaje te ayudaron a tener la capacidad de poder 
identificar el nombre y autor de una obra arquitectónica a 
partir de imágenes sobre esta? 
11. Los estudiantes identifican un 
estilo arquitectónico mediante la 
visualización de un referente 
arquitectónico. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de 
aprendizaje te ayudaron a tener la capacidad de poder 
identificar el estilo arquitectónico que caracteriza una obra a 
partir de la visualización de esta? 
Explicar (saber 
ver) 
12. Los estudiantes explican las 
características de la forma y el 
espacio de una obra mediante la 
visualización de una imagen. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de 
aprendizaje te ayudaron a tener la capacidad de poder 
explicar las características de forma y espacio, así como las 
características estructurales de una obra arquitectónica a 
partir de la visualización de esta? 
13. Los estudiantes explican la 
función que cumple una obra 
mediante la visualización de una 
imagen. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de 
aprendizaje te ayudaron a tener la capacidad de poder 
describir la función que cumple una obra arquitectónica a 





14. Los estudiantes explican la 
influencia de un autor sobre otras 
obras y sobre su propia manera de 
diseñar arquitectura. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de 
aprendizaje te ayudaron a tener la capacidad de poder 
explicar la influencia de un autor sobre obras propias y de 
terceros? 
15. Los estudiantes explican la 
utilidad que le dará al análisis de 
los referentes arquitectónicos. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de 
aprendizaje te ayudaron a tener la capacidad de poder 
explicar la utilidad del análisis de referentes arquitectónicos 




3.3.   Población y muestra 
El presente estudio busca obtener las perspectivas de un grupo de estudiantes que durante 
el semestre 2019, cursaron el curso de Historia de la Arquitectura, con la particularidad de 
haber experimentado una metodología basada en estrategias de evaluación interactiva, 
implementada por el docente del curso. Dicha metodología ha consistido en exponer a los 
estudiantes a las aplicaciones Socrative (al inicio de cada sesión, a manera de introducir nuevos 
conceptos) y Kahoot (al final de cada sesión, para la revisión de los conceptos vistos). Por 
tanto, se considera que, bajo el diseño fenomenológico de este estudio, realizar grupos focales 
con los estudiantes mencionados permitirá obtener una visión clara sobre la influencia efectiva 
de estas aplicaciones en el aprendizaje, tanto por lo expresado por los estudiantes de manera 
personal como por los resultados del grupo focal aplicado por el equipo de trabajo de la 
investigación. 
La población está compuesta por 34 estudiantes, quienes han cursado la asignatura de 
Historia de la Arquitectura, durante el semestre 2019, en una universidad privada de Tarapoto, 
Perú. 
La muestra está compuesta por 10 estudiantes, seleccionados al azar de entre los 
estudiantes que conforman la población del estudio. 
3.4.   Técnicas e instrumentos  
La técnica central es el Focus Group o Grupo Focal, destinada a recabar información de 
los estudiantes respecto de sus experiencias con las aplicaciones materia de este estudio, 
utilizando como instrumento una Guía de Preguntas para Focus Group, detallada en los anexos 
de este documento. Los grupos de enfoque o focus group, se tratan de entrevistas grupales, a 
grupos de entre tres y 10 personas aproximadamente, donde los participantes tienen la 
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posibilidad de dialogar a profundidad acerca de los temas planteados por los investigadores, 
bajo la conducción de un especialista en dinámicas grupales, de acuerdo a Hernández Sampieri, 
2014. 
3.5.   Aplicación de Instrumentos 
1) Solicitud a la Facultad de Arquitectura de la universidad privada con la que se 
determinó trabajar para obtener la información de contacto de los estudiantes del 
curso de Historia de la Arquitectura, 2019-II. 
2) Contacto con los estudiantes e invitación para participar en el estudio, dentro de los 
focus groups planificados. 
3) Realización de la sesión de focus group con los estudiantes participantes. 
4) Análisis de la información recabada durante el focus group. 
5) Elaboración de conclusiones y discusión sobre los resultados obtenidos. 
 
Capítulo IV: Resultados y análisis 
Para el presente trabajo de investigación, se ha utilizado un enfoque cualitativo, con un 
diseño no experimental, de tipo fenomenológico. En línea con dicho enfoque y diseño, para 
obtener los resultados se ha utilizado como instrumento el Focus Group, para evaluar las 
variables de ‘Evaluación Formativa a través de aplicaciones móviles’ y ‘Análisis de Referentes 
Arquitectónicos’.   
A continuación, se presentan los resultados teniendo como criterio organizador las 
variables, categorías e indicadores. 
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4.1.   Resultados y análisis del Focus Group 
 Evaluación Formativa a través de estrategias de evaluación interactiva con Socrative y Kahoot 
CATEGORÍA INDICADOR ÍTEMS RESULTADOS DE FOCUS GROUP 
Cultura de 
evaluación en el 
salón 
El docente ha generado un 
ambiente de confianza para 
que los estudiantes 
experimenten sin miedo a 
equivocarse 
¿Consideran que las aplicaciones 
utilizadas les permitían experimentar 
respuestas sin generarles frustración o 
vergüenza si es que se equivocaban? 
En cualquier de los casos, ¿qué razones 
podrían atribuir a dichos resultados? 
Los estudiantes participantes en su mayoría coincidieron en que las aplicaciones utilizadas 
no les generaban sensación de ansiedad, frustración o vergüenza. Sin embargo, cabe anotar 
que algunos mencionaron que también sentían una combinación de emoción, pero también 
ansiedad ante la posibilidad de no responder bien las preguntas y poder avanzar dentro de 
la aplicación. En este punto, los participantes indicaron como motivo de ello al límite de 
tiempo impuesto por la aplicación para cada pregunta, llevando en algunos casos a 






individual de cada 
estudiante 
Los estudiantes tienen un 
entendimiento claro de los 
objetivos académicos del 
curso. 
Tanto estudiantes como 
docente tienen herramientas 
para hacer seguimiento de 
su progreso. 
¿Cuáles dirían que eran los objetivos 
académicos del curso? ¿El uso de las 
aplicaciones tenía coherencia con los 
objetivos del curso? 
¿Las aplicaciones utilizadas les permitían 
hacer seguimiento de sus avances? Si lo 
hacían, ¿de qué manera? ¿Esta manera les 
resultaba fácil de entender? 
Respecto del entendimiento de los objetivos del curso, los estudiantes interpretaron que 
estos eran la promoción de la competencia entre estudiantes como forma de motivar el 
estudio, la interacción con medios digitales, la dinamización de los métodos de evaluación, 
así como la eficiencia de estos en el aspecto de tiempo invertido. En ese sentido, 
consideraron las aplicaciones como idóneas para tales fines. 
Respecto al seguimiento del avance personal, los estudiantes se expresaron positivamente 
sobre las aplicaciones, afirmando que estas les indicaban puntajes precisos y en ellos 
podían evidenciar por sí mismos si su aprendizaje estaba progresando o no. Además de la 
precisión, también resaltaron el aspecto de inmediatez, pues los resultados eran generados 
instantáneamente, lo cual algunos estudiantes indicaron también como un factor de 
motivación. Por último, entre las dos aplicaciones estudiadas, una mayoría de estudiantes 
señalo que la retroalimentación de Kahoot era la que más fácil les resultaba entender. 
Uso de métodos de 
instrucción 
variados 
Los métodos de instrucción 
son variados y no están 
limitados a la cátedra 
magistral. 
¿Consideran que el uso de aplicaciones le 
dio variedad a la metodología de 
enseñanza del docente? ¿En qué forma? 
Los estudiantes respondieron afirmativamente. De forma específica, indicaron que las 
aplicaciones son un cambio de aires a los exámenes escritos a los que están 
acostumbrados, lo cual les generó altas expectativas, así como incentivarles a estar 
pendientes de la clase para contestar correctamente en la evaluación posterior. 
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Uso de enfoques 
de evaluación 
variados 
Las formas de evaluación 
son diversas y no se limitan 
a exámenes escritos. 
¿Consideran que las aplicaciones dan 
variedad a las formas de evaluación? Si es 
así, ¿cuáles serían las razones de ello? 
Los estudiantes respondieron afirmativamente, resaltando nuevamente la inmediatez de los 
resultados, pues el docente no necesitaba corregir manualmente cada evaluación y por 
tanto, no había necesidad de esperar por estos, lo cual a su vez le permitió al docente 
conocer en tiempo real el avance de cada uno. Destacaron el ahorro de tiempo que ello 
implicaba para ambas partes. Una razón adicional mencionada fue que la forma de 
evaluación los animaba más a rendirlas. 
Retroalimentación 
para la adaptación 
de la instrucción 
Las evaluaciones generan 
información que puede ser 
recopilada para posterior 
análisis. 
La información recopilada 
es considerada en el diseño 
de sesiones posteriores. 
¿Las aplicaciones les brindaban 
información al término de cada 
interacción? Si es así, ¿Qué tipo de 
información era? 
¿Consideran que las aplicaciones 
permitían al docente ajustar sesiones 
posteriores en base a la retroalimentación 
generada? ¿De qué manera? 
En este apartado, los estudiantes indicaron que ambas aplicaciones generaban información 
inmediata pero que la aplicación Kahoot mostraba más información individualizada al 
alumno, mientras que Socrative no brindaba información igual de comprehensiva, 
especialmente porque Kahoot daba resultados tras cada pregunta, pero Socrative sólo un 
resultado final al terminar la evaluación. Así mismo, Kahoot brinda una comparativa de la 
media de la clase, los cual los motivaba al saber quiénes habían tenido un mejor 
rendimiento. 
Los estudiantes consideraron que estas aplicaciones permitieron que el docente pudiese 
ajustar el avance del curso, disponiendo de repasos en base a la retroalimentación recibida, 
o modificando algún aspecto del proceso de aprendizaje. 
Involucramiento 
activo de los 
estudiantes en el 
proceso de 
aprendizaje 
Los estudiantes muestran 
motivación e interés 
respecto de las evaluaciones 
empleadas 
Los estudiantes muestran 
motivación e interés 
respecto de los contenidos 
del curso. 
¿Las aplicaciones utilizadas les resultaron 
motivadores y atractivas? ¿Preferirían 
otras formas de evaluación? ¿Por qué? 
¿El uso de las aplicaciones influyo en su 
motivación hacia el curso? 
En esta pregunta, los participantes unánimemente respondieron que se sintieron motivados 
a involucrarse con el curso. Así mismo, consideraron que las aplicaciones tenían una 
presentación y dinámica atractiva. En dicha línea, una mayoría coincidió en que no 
optarían por otras formas de evaluación pues las aplicaciones les resultaron divertidas. 
También un participante comentó que parte del atractivo residía en el aspecto virtual. Sin 
embargo, también hubo un participante que indico que además de las aplicaciones, 






Logro de aprendizaje del curso de historia de la arquitectura desde la perspectiva de los estudiantes  
Identificar (Saber) 
Los estudiantes se sienten 
capaces de identificar el 
nombre y autor de una obra 
a partir de una referente 
visual de ésta. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu 
proceso de aprendizaje te ayudaron a tener la 
capacidad de poder identificar el nombre y autor 
de una obra arquitectónica a partir de imágenes 
sobre esta? 
Los participantes respondieron afirmativamente, detallando que previamente había 
un repaso de contenidos, lo cual les facilitaba identificar las obras o imágenes con 
mayor rapidez. 
Los estudiantes identifican 
un estilo arquitectónico 
mediante la visualización de 
un referente arquitectónico. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu 
proceso de aprendizaje te ayudaron a tener la 
capacidad de poder identificar el estilo 
arquitectónico que caracteriza una obra a partir de 
la visualización de esta? 
En esta pregunta, los participantes respondieron que Kahoot fue especialmente 
útil, resaltando que esta aplicación les permitía utilizar imágenes en las preguntas, 
familiarizándolos con dichos estilos arquitectónicos, así como mejorando su 
recordación de estos. 
Explicar 
(Saber ver) 
Los estudiantes explican las 
características de la forma y 
el espacio de una obra 
mediante la visualización de 
una imagen. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu 
proceso de aprendizaje te ayudaron a tener la 
capacidad de poder explicar las características de 
forma y espacio, así como las características 
estructurales de una obra arquitectónica a partir de 
la visualización de esta? 
Los participantes respondieron afirmativamente, indicando que las aplicaciones les 
ayudaron a mejorar su capacidad para identificar la forma y espacio en una 
edificación, lo cual algunos participantes también atribuyeron al trabajo en talleres 
prácticos. 
 
Los estudiantes explican la 
función que cumple una 
obra mediante la 
visualización de una 
imagen. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu 
proceso de aprendizaje te ayudaron a tener la 
capacidad de poder describir la función que 
cumple una obra arquitectónica a partir de la 
visualización de ésta? 
Los participantes respondieron afirmativamente, indicando que las aplicaciones les 
ayudaron a aprender a reconocer el tipo de obra y la función de la misma. 
Pensamiento 
crítico 
(Ser, valoración o 
juicio) 
Los estudiantes explican la 
influencia de un autor sobre 
otras obras y sobre su 
propia manera de diseñar 
arquitectura. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu 
proceso de aprendizaje te ayudaron a tener la 
capacidad de poder explicar la influencia de un 
autor sobre obras propias y de terceros? 
Los participantes consideraron que las aplicaciones ayudaron a mejorar su 
capacidad para distinguir influencias de arquitectos y sus obras, gracias a las 
imágenes utilizadas en las preguntas. 
 
Los estudiantes explican la 
utilidad que le darán al 
análisis de los referentes 
arquitectónicos. 
¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu 
proceso de aprendizaje te ayudaron a tener la 
capacidad de poder explicar la utilidad del análisis 
de referentes arquitectónicos en tu formación 
profesional? 
Los participantes respondieron afirmativamente, indicando que las aplicaciones les 
resultaron sumamente útiles para entender la arquitectura a través del tiempo, pues 
les facilitaron el reconocimiento de arquitectos de fama internacional, así como sus 
obras. Mencionaron que también fueron útiles para desarrollar pensamiento crítico 
sobre qué estilos consideraban inspiradores y plantearse el tema de las influencias 
en la obra que ellos mismos harán cuando sean profesionales. 
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Como se evidencia del Focus Group, el uso de procesos de evaluación formativa a través 
de las aplicaciones móviles Kahoot y Socrative, tienen, efectivamente, un impacto positivo en 
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Como estos reportan, su experiencia ha sido 
caracterizada por la presencia de las conductas y características que constituyen los indicadores 
de la variable revisada. 
Entrando en detalle, la primera categoría propia de la evaluación formativa, es la 
generación de una cultura de experimentación, donde el error no tiene una carga emocional 
negativa, esto permite que los estudiantes tengan menor aversión a los errores y en 
consecuencia, mayor predisposición a participar y a ensayar respuestas creativas (CERI, 2005; 
Irons, 2008). Para lograr una cultura formativa, es esencial que los estudiantes tengan un 
espacio donde puedan experimentar respuestas, en un proceso de ensayo y error, sin el estrés 
que conlleva una evaluación formal (Irons, 2008). En este sentido, los estudiantes participantes, 
en su mayoría, indicaron que esta forma de evaluación no les generaba ansiedad, frustración o 
vergüenza. (sobre cultura de evaluación) Esto se condice con lo encontrado por Brims (2019), 
quien atribuye parte del atractivo de la aplicación Kahoot al aspecto informal de las 
evaluaciones que esta aplicación permite.  
Empero, algunos participantes sí señalaron sentir cierta ansiedad ante la posibilidad de 
no responder bien las preguntas y poder avanzar dentro de la aplicación. Sobre ello, 
profundizaron, como posible motivo, el límite de tiempo impuesto por la aplicación para cada 
pregunta, llevando en algunos casos a confusiones y respuestas erróneas. Como comenta un 
participante, “Yo creo que la aplicación que hemos utilizado está muy bien. Es práctica y 
dinámica y de esa manera no nos podemos aburrir, pero a veces no nos da tiempo para 
responder la pregunta correcta y medio que a veces nos alborotamos, pero creo que está muy 
bien”. Al respecto, corresponde indicar que dichas aplicaciones permiten ajustar los tiempos 
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de las preguntas y, por tanto, debe ser una variable a considerar para docentes que consideren 
aplicar esta metodología evaluativa en sus cursos. 
En segundo lugar, la evaluación formativa tiene mayor probabilidad de éxito cuando 
existen objetivos claros y herramientas para que los estudiantes, así como docentes, puedan 
hacer seguimiento de su proceso individual pues la autoconfianza del estudiante se construye 
sobre la base de tener objetivos claros que les permitan observar sus deficiencias por sí mismos, 
y, por ende, determinar sus necesidades de aprendizaje (CERI, 2005). En este punto, la 
percepción de los estudiantes fue que el curso buscaba la promoción de la competencia entre 
estudiantes como forma de motivar el estudio, la interacción con medios digitales, la 
dinamización de los métodos de evaluación, así como la eficiencia de estos en el aspecto de 
tiempo invertido. En esta línea, consideraron las aplicaciones como idóneas para tales fines. 
Dentro de la misma categoría, respecto al uso de las aplicaciones para el seguimiento del 
avance personal, hubo una percepción positiva, afirmando que estas les indicaban puntajes 
precisos y en ellos podían evidenciar por sí mismos si su aprendizaje estaba progresando o no. 
Así mismo, se resaltó que los resultados eran generados instantáneamente, lo cual algunos 
estudiantes indicaron también como un factor de motivación. Por último, entre las dos 
aplicaciones estudiadas, una mayoría de estudiantes señalo que la retroalimentación de Kahoot 
era la que más fácil les resultaba entender. 
Respecto de la categoría de modelos de instrucción variados, la mayoría de los 
estudiantes estuvo de acuerdo en que había una diferencia clara entre la metodología utilizada 
en el curso y lo que habían visto en años anteriores, con otros docentes. En la misma línea, la 
evaluación formativa se caracteriza por tener enfoques variados, de manera que esta variedad 
de tareas pueda facilitar la observación de las habilidades de transferencia del aprendizaje del 
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estudiante (CERI, 2005). La opinión general de los estudiantes estaba en favor de considerar 
que las aplicaciones eran distintas a lo que habían venido trabajando como evaluaciones en 
cursos previos, donde principalmente tenían que dar exámenes escritos y generalmente, de 
forma sumativa, mientras que con las aplicaciones digitales y la estrategia de evaluación 
formativa, el docente los acostumbró a repasar constantemente los contenidos pues sabían que 
tendrían la oportunidad de demostrar su conocimiento en cada sesión, como afirma un 
participante: “Tanto como a nosotros como a ustedes nos permitía ver la evaluación del 
estudiante y los métodos fueron dinámicos y hacía que el estudiante entienda la clase y esté 
pendiente para que en la evaluación responda correctamente”. Así mismo, otro participante 
señala: “[Las aplicaciones] sí le dan variedad [al curso] porque al terminar cada examen que 
hacíamos, instantáneamente salían los resultados y el profesor ya no tenía que revisar examen 
por examen, sino que era automático”. 
En línea con lo anterior, lo encontrado en el Focus Group es coherente con lo encontrado 
en otros estudios sobre la aplicación Kahoot, en la medida en que se considera que ésta tiene 
gran acogida entre los estudiantes, de manera casi universal (Brims, 20192; Tan et al.,2018). 
Así mismo, esto es parte de una percepción positiva mayor hacia la utilización de metodologías 
que impliquen elementos de gamificación en comparación a metodologías tradicionales 
basadas en la cátedra magistral, como señalan Cascante & Granados (2019). 
La retroalimentación o feedback se puede definir como la “información o comentarios 
facilitados por el profesorado al estudiantado, en relación con los aspectos de la 
interpretación, la comprensión o la ejecución de una tarea para lograr reducir las 
                                                 
2 En dicho estudio se trabajó con estudiantes de nivel secundario específicamente, pero entre los estudiantes 
participantes, no hubo uno sólo que afirmase estar a disgusto con el uso de la aplicación. 
43 
 
discrepancias entre los conocimientos que muestra actualmente y el logro de una meta de 
aprendizaje” (Hattie y Temperley, citados por Jiménez Segura, 2014). Un elemento clave para 
una retroalimentación efectiva son los dispositivos educativos que los docentes dispongan para 
ayudar al estudiante con la construcción del conocimiento o aprendizaje (Jiménez Segura, 
2014). Los estudiantes consideraron que sí había información generada por la aplicación y era 
fácil de acceder y entender, especialmente la información generada por Kahoot, que 
consideraban era más completa y dinámica en este apartado. De acuerdo a uno de los 
estudiantes participantes, “Las aplicaciones sí brindaban interacción porque al final de cada 
pregunta aparecía la respuesta. En el caso de Kahoot lo hacía pasados los 15 segundos y en 
el caso de Socrative, nos daba tiempo libre hasta que usted nos daba”. En la misma línea, otro 
participante señaló: “Creo que sí porque en tiempo real estas aplicaciones nos mostraban los 
resultados, en qué estábamos fallando, en qué nos faltaba, en qué estábamos bien o cuánto 
hace la mayoría que está bien o mal y eso permitía al docente, en este caso usted, mejorar la 
dinámica de la clase, el método e incluso repasos de todos los temas vistos. Incluso una vez 
repetimos el examen como reforzamiento para ver si realmente hemos aprendido. Esto ha 
ayudado bastante para que el método de enseñanza tenga un buen resultado”.  
Cabe señalar, que no es la primera vez que la retroalimentación inmediata se señala como 
un factor atractivo y motivador de la aplicación Kahoot, pues esto ha sido corroborado por 
otros estudios (Brims, 2019). De la misma manera, como lo define Cerquiero et al. (2019), 
Socrative y Kahoot son Sistemas de Respuesta Personal (Personal Response Systems ó PRS), 
cuya característica central es la retroalimentación inmediata, por lo que estamos ante una 
característica diseñada dentro del sistema mismo y no un producto fortuito de la interacción 
entre usuario y aplicación.  
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Sobre la última categoría de la primera variable, referente al involucramiento y 
motivación del estudiante, estudios anteriores han encontrado que el uso de Kahoot puede 
inducir a una motivación intrínseca y extrínseca en estudiantes, con consecuencias positivas en 
su rendimiento, como lo demuestra Tan et al. (2018). Esto resulta compatible con los hallazgos 
del presente estudio, pues los participantes del focus group indicaron que consideraban que el 
curso era más activo y más interesante a partir del uso de las aplicaciones porque, en 
comparación a su experiencia previa. 
Trayendo a colación lo dicho por los participantes, uno de estos afrimó que en otros 
cursos sólo se recibía el contenido y se demostraba en el examen final, por lo que no se sentían 
cercanos a dichos contenidos, mientras que, con esta metodología, siempre estaban poniendo 
en práctica lo aprendido y por ello se sentían más involucrados con el curso. Como afirma otro 
participante: “Para mí, lo tomaría como la mejor opción sería desarrollar siempre este tipo de 
evaluaciones y no quisiera regresar a lo típico de estar sentado frente a un papel, y estar 
pensando y a veces te frustras, mientras que con esto hay mayor interacción entre el alumno y 
el profesor. Hace que el alumno despierte y siempre esté pendiente queriendo sobresalir en las 
notas. A veces estar frente a un papel y no sabes la respuesta, te frustras y lo dejas ahí, mientras 
que con estas evaluaciones interactúas más y eso hace que despierte más tu interés por el curso 
y los temas que se tratan”. Así mismo, “Sí, ha influido bastante en la motivación hacia este 
curso por conocer un nuevo método de evaluación, que hace que te motive y te incentive y ello 
influye en el aprendizaje, porque si yo me motivo a ser mejor en clase, me pongo al tanto de 
los temas, reviso el syllabus, reviso las carpetas , los anexos y me informo y genero un lazo 
con el curso y de esa manera influye la motivación de esas aplicaciones”.  
Como sabemos, Kahoot y Socrative son aplicaciones que se basan en la corriente 
educativa de la Gamificación. El uso de estrategias basadas en gamificación produce un 
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aumento en el involucramiento y motivación del estudiante para con el curso, como han 
señalado Aguilar et al. (2019) y Cascante & Granados (2018). Por tanto, contrastando las bases 
teóricas con lo encontrando en los grupos focales, podemos ver que se configuran los 
indicadores señalados para esta categoría (“Los estudiantes muestran motivación e interés 
respecto de las evaluaciones empleadas” y “Los estudiantes muestran motivación e interés 
respecto de los contenidos del curso”). Empero, es importante no dar por sentado que el mero 
uso de una aplicación como Kahoot o Socrative puede llevar a un resultado positivo en términos 
de mayor rendimiento o incluso, de mayor motivación por parte de los estudiantes, como lo 
han demostrado Alvarez Cisneros (2019) y Fernández-Villacañas (2018). 
Respecto de los logros del curso de Historia de la Arquitectura, los estudiantes estuvieron 
de acuerdo de forma unánime en que el uso de las aplicaciones Socrative y Kahoot ayudaron 
en su proceso de aprendizaje para desarrollar las competencias de Saber, entendida como la 
capacidad de poder identificar el nombre y autor de una obra arquitectónica, así como el estilo 
arquitectónico de ésta a partir de la visualización de una imagen sobre la misma3. En ello, 
también acotaron que previamente había un repaso de contenidos, lo cual les facilitaba 
identificar las obras o imágenes con mayor rapidez. Al respecto, se cita a un participante: “Nos 
ayudó bastante. Cada arquitecto tiene diferente estilo y, al momento de ver las imágenes, 
podíamos saber en qué época estaba. Lo que nos ayudó más fue ver las imágenes para recordar 
el estilo al que pertenecía la obra. Con solo ver algo pequeño ya podíamos recordar a qué 
arquitecto pertenecía”. Así mismo, algunos participantes consideraron que Kahoot fue 
                                                 
3 Para definir la competencia de Saber como logro del curso de Historia de la Arquitectura, se toma de referencia 
a Moneo (1978), quien la entiende como la capacidad de identificar o reconocer un objeto arquitectónico, 
caracterizado por tener similitudes formales, estructurales o constructivas inherentes, las cuales se adscriben a un 
estilo o tendencia determinada. 
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especialmente útil, resaltando que esta aplicación les permitía utilizar imágenes en las 
preguntas, familiarizándolos con dichos estilos arquitectónicos, así como mejorando su 
recordación de estos. 
Sobre la segunda categoría dentro de esta variable, referida a la competencia del Saber 
Ver4, es decir, la capacidad de los estudiantes para explicar, analizar e interpretar los referentes 
arquitectónicos observados, los participantes afirmaron que las aplicaciones les ayudaron a 
mejorar dicha capacidad, lo cual algunos participantes también atribuyeron al trabajo en talleres 
prácticos, como se aprecia en la siguiente cita: “Sí considero que las aplicaciones nos ayudan 
a analizar los espacios y las formas de las edificaciones porque eso, junto con las enseñanzas 
del taller, porque a medida que se nos va metiendo en la mente las enseñanzas que nos va 
dando usted, las imágenes, las respuestas, todo lo que hemos hecho mal y prepararnos para 
contestar mejor nos hace estar metidos en el tema”. 
Finalmente, sobre la tercera categoría de la variable, la cual en esencia atañe al desarrollo 
de un pensamiento crítico como parte de los logros del curso, los participantes consideraron 
que las aplicaciones ayudaron a mejorar su capacidad para distinguir influencias de arquitectos 
y sus obras, gracias a las imágenes utilizadas en las preguntas. En palabras de un participante: 
“Yo considero que sí porque hay algunas obras que sí han tenido influencia de otros 
arquitectos y eso se podía visualizar en las imágenes que nos [presentaba el docente] como 
                                                 
4 De acuerdo a García (2003), la competencia del Saber Ver consiste en la capacidad de superar el inconsciente 
con el cual se participa de las imágenes que nos rodean, a fin de dotarles un nuevo enfoque y sentido; en otras 
palabras, en la capacidad para acceder a la información y el conocimiento visual, así como la comprensión de 
conceptos y procedimientos, para convertirse en la práctica en un observador participativo, competente y crítico. 
Aplicando ello en el curso de Historia de la Arquitectura, esto implica la capacidad del estudiante para explicar, 
interpretar y analizar referentes arquitectónicos. 
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parte de las preguntas, por decir las obras, en qué se basaron, qué influencia tenía de otros 
arquitectos”. 
Así mismo, los participantes indicaron que las aplicaciones les resultaron sumamente 
útiles para entender la arquitectura a través del tiempo, pues les facilitaron el reconocimiento 
de arquitectos de fama internacional, así como sus obras. Mencionaron que también fueron 
útiles para desarrollar pensamiento crítico sobre qué estilos consideraban inspiradores y 
plantearse el tema de las influencias en la obra que ellos mismos harán cuando sean 
profesionales. Esto lo podemos ver reflejado en uno de los comentarios finales de los 
participantes: “Yo creo que sí, el curso más que todo nos ha ayudado en la formación 
profesional. El curso nos ha ayudado a entender los diferentes tipos arquitectónicos a través 
del tiempo y que en cualquier momento de nuestra vida profesional como arquitectos nos va a 
servir. Y qué más aprendimos con las aplicaciones que nos brindó, como hemos dicho en esta 
sesión, las aplicaciones han hecho que podamos entender muy bien la arquitectura a través 
del tiempo y no solo en este curso, sino también en el taller conocimos tipos de construcciones 
existen y podemos tomar como ejemplo al momento de diseñar o explayarse en cualquier tipo 
de obra que estemos por hacer. También nos ha permitido reconocer a los arquitectos porque 
siempre es bueno tener ese conocimiento, arquitectos ganadores y de fama internacional y 
podemos ir revisando y aprendiendo y tomar ejemplos para que nos sirva a nosotros en un 
futuro. Que se siga interactuando ese tipo de aplicaciones porque sí es importante para la 
educación”. 
Si cotejamos este resultado con lo planteado por Nicol et al. (citado por Carless et al., 
2016), quien afirma que la retroalimentación es indispensable para la formación del 
pensamiento crítico y al aprendizaje autorregulado, podemos estimar como sumamente 
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significativa la contribución realizada por las aplicaciones materia del presente estudio a los 




Capítulo V: Propuesta de solución 
 
En base a los resultados obtenidos, puede hacerse la afirmación que el uso de aplicaciones 
digitales, como Kahoot y Socrative tienen un efecto positivo, especialmente cuando son 
implementadas como parte de la evaluación formativa de un curso. Sin embargo, dada la 
novedad de dichas aplicaciones, una primera barrera para el uso difundido de estas está en la 
falta de práctica o información al respecto de las mismas por parte de los docentes 
universitarios. Por ello, se presenta como solución la creación y difusión de videos tutoriales 
para capacitar a los docentes universitarios en el uso de estas tecnologías, tanto en el aspecto 
técnico como en las mejores prácticas o formas para incorporarlas dentro de la metodología 
educativa de cada uno.  
 
5.1. Propósito 
Capacitar a los docentes universitarios de la institución en la implementación de 
programas de evaluación formativa, a través de las aplicaciones Kahoot y Socrative, dentro de 
su metodología educativa, mediante la creación y difusión de video tutoriales en línea. 
 
5.2. Actividades 
5.2.1 Convocatoria del equipo de producción y creación de un calendario de 
publicaciones. 
En esta primera etapa, se busca tener un equipo de producción compuesto principalmente 
por los docentes promotores del proyecto, quienes ya están capacitados en el uso de las 
herramientas, para encargarse de diseñar el contenido, y así mismo, está compuesto por 
profesionales en diseño gráfico y edición de video. Con el grupo de trabajo conformado, se 
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elabora un calendario de producción de contenidos, dosificando la cantidad de videos a 
publicar, el contenido correspondiente y la frecuencia de éstos. 
5.2.2 Evento online de presentación del canal y publicación de videos iniciales. 
Con el primer grupo de videos introductorios, los cuales detallaran aspectos básicos de 
la funcionalidad de las aplicaciones, incluyendo como crear una cuenta, programar un 
cuestionario interactivo y compartirlo con los estudiantes, entre otros, se realizará un evento 
online que puede transmitirse en vivo a través del mismo canal de Youtube, con la finalidad de 
introducir el proyecto y generar una base de seguidores iniciales entre quienes estén interesados 
en incorporar estas aplicaciones dentro de su metodología. 
5.2.3 Publicación de videos de seguimiento y profundización en buenas prácticas de 
Evaluación Formativa. 
Dado que el objetivo es enseñar a utilizar las aplicaciones como herramientas para un 
programa de evaluación formativa dentro de la metodología educativa de un curso, los videos 
posteriores a los publicados inicialmente servirán para capacitar docentes en el aspecto de 
evaluación formativa, entre lo cual se puede incluir entrevistas con docentes que hayan 
acumulado cierta experiencia con estas aplicaciones y puedan hacer recomendaciones sobre 
mejores prácticas. 
5.2.4 Taller de Buenas Prácticas de Evaluación Formativa a través de Herramientas 
Digitales. 
Se trata de un evento de trabajo presencial, en la que se incluyan presentaciones de 
docentes que hayan desarrollado un trabajo excepcional con el uso de las aplicaciones y puedan 




5.3. Cronograma de ejecución  
Tabla Cronograma de ejecución de la propuesta 
de solución          
Actividades / Semana                   
Preparación de la investigación Set Oct Nov Dic Ene Feb Mar 
Convocatoria del equipo de producción y creación de un 
calendario de publicaciones                
Evento online de presentación del canal y publicación de 
videos iniciales                
Publicación de videos de seguimiento y profundización en 
buenas prácticas de Evaluación Formativa                
Taller de Buenas Prácticas de Evaluación Formativa a través 
de Herramientas Digitales                
 
5.4. Análisis costo beneficio 









Convocatoria del equipo de producción y creación de un calendario de 
publicaciones 
Honorarios 





Evento online de presentación del canal y publicación de videos 
iniciales 
Publicidad digital  
Plataforma de streaming 





Publicación de videos de seguimiento y profundización en buenas 
prácticas de Evaluación Formativa 
Honorarios 
Espacio de trabajo 












S/. 300.00  
S/.950.00 
TOTAL     S/.5,250.00 
 
El costo de la propuesta de solución asciende a la suma de S/. 5,250. El beneficio que se 
obtendrá de este programa está en función a las herramientas de auto-capacitación que se 
generan para los docentes, lo cual permitirá cumplir con los objetivos de desarrollo tecnológico 
que la modernidad requiere, los cuales son una tendencia en aumento y con poca o nula 
probabilidad de revertirse; por tanto, invertir en adaptar la plana docente a estas nuevas 
metodologías integradas con aplicaciones digitales es una piedra angular para el plan de 
crecimiento de toda institución educativa y por tanto, una inversión justificada, especialmente 





PRIMERA. - De acuerdo a los resultados obtenidos, podemos afirmar que las estrategias 
de evaluación interactiva mediante las aplicaciones Kahoot y Socrative influyen de manera 
positiva en la percepción de los estudiantes respecto del logro de análisis de referentes 
arquitectónicos del curso de Historia de la Arquitectura, lo cual, de acuerdo a lo encontrado, se 
dio gracias a factores propios de la aplicación y al esquema de evaluación formativa en el que 
se implementó el uso de éstas, caracterizado por la formación de una cultura evaluativa en el 
salón, el uso de mecanismos de retroalimentación para hacer seguimiento efectivo del 
estudiante y adaptar correspondientemente la metodología del curso, la motivación del 
estudiante y su involucramiento con el curso, así como la variedad de métodos de enseñanza y 
evaluación empleados. Sin embargo, anotan los estudiantes que existen aspectos de las 
aplicaciones que deben tomarse en cuenta o ajustarse, especialmente el factor de tiempo 
brindado al estudiante para responder las preguntas interactivas. 
SEGUNDA. - La estrategia de evaluación interactiva mediante las aplicaciones Kahoot 
y Socrative ha demostrado una percepción satisfactoria y una influencia significativa en los 
estudiantes para el logro de la competencia de identificación de los referentes arquitectónicos. 
En este sentido las aplicaciones les han permitido un mejor reconocimiento y asociación de las 
características arquitectónicas estudiadas, consideramos que esto se debe a que las aplicaciones 
brindan la posibilidad de utilizar recursos visuales en las preguntas, de esta forma se corrobora 
lo que asegura Moneo (1978) sobre el conocimiento de los referentes arquitectónicos, el cual 
se manifiesta en la capacidad de identificar o reconocer un objeto arquitectónico caracterizado 
por tener similitudes formales, estructurales o constructivas que le son inherentes, en este 
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aspecto las estrategias empleadas en el curso permitieron reconocer e identificar las obras 
mediante la visualización de las imágenes en la evaluación formativa. 
TERCERA. - La estrategia de evaluación interactiva mediante las aplicaciones Kahoot 
y Socrative también ha demostrado una influencia y percepción satisfactoria en los estudiantes 
para el logro de la la competencia del saber ver, pues estos respondieron que las estrategias les 
permitieron explicar los referentes arquitectónicos. Podemos atribuir esta percepción a la 
retroalimentación inmediata generada por la aplicación, la cual le permitió al docente ajustar 
los contenidos, los métodos de instrucción del curso y conseguir un seguimiento más 
personalizado, en tiempo real, de cada estudiante. Como señala Black, citado por Charbonneau 
(2018), la evaluación formativa implica un proceso de retroalimentación constante que permite 
al docente modificar su instrucción con la finalidad de mejorar el proceso de aprendizaje del 
estudiante. Por tanto, podemos colegir que las aplicaciones utilizadas como parte de una 
estrategia de evaluación formativa han contribuido positivamente con estos resultados. 
Asimismo el seguimiento y la educación visual desarrollada por el docente hacia el estudiante, 
permitió al alumno comprender más allá de la imagen y de esta manera desarrollar la habilidad 
del saber ver, según lo referido por la mayoría de los estudiantes, el resultado corrobora lo 
afirmado por García (2003), quien señala que el saber ver es la competencia que proporciona 
la capacidad del alumno para acceder a la información y al conocimiento visual desde el 
entendimiento y la comprensión de conceptos y procedimientos que le permitan convertirse 





CUARTA. - Como última conclusión, el programa de evaluación interactiva influención 
y contribuyó en el desarrollo del pensamiento crítico de los estudiantes participantes, pues los 
referidos afirmaron sentir una menor aversión a expresar sus ideas, debido a que la aplicación 
Socrative, en particular, les permitía un espacio abierto sin cargas emocionales negativas, 
reduciendo el temor a equivocarse y sintiéndose más seguros para explorar sus ideas. Podemos 
también considerar lo señalado por Irons (2008), quien amplia el concepto de evaluación 
formativa a toda aquella actividad que genere retroalimentación sobre el aprendizaje de los 
estudiantes, sin conllevar un juicio sumativo, enfatizando la importancia de dar a los 
estudiantes un espacio donde puedan experimentar respuestas, en un proceso de ensayo y error, 








PRIMERA. – Promover el uso de estrategias de evaluación interactiva mediante las 
aplicaciones Kahoot y Socrative en la enseñanza de cursos de Historia de la Arquitectura a fin 
de obtener un mejor rendimiento de los estudiantes en el logro de las competencias deseadas, 
teniendo cuidado de detalles en la aplicación de éstas que puedan generar ansiedad en los 
estudiantes, como el tiempo o forma de respuesta. 
SEGUNDA. – Explorar el uso de aplicaciones distintas en el mercado que puedan 
promover mecanismos similares, teniendo en cuenta la importancia del componente visual que 
estas puedan tener, por el efecto que dicho componente tiene para el estudio de referentes 
arquitectónicos que requiere de recursos visuales y de una educación basada en las imágenes, 
es por esto conveniente profundizar y explorar aplicaciones que promuevan este tipo de 
interacciones en los estudiantes. 
TERCERA. – Facilitar la adopción de estrategias de evaluación interactiva a través de 
capacitaciones a docentes universitarios, tanto en cursos de Historia como en distintas 
disciplinas, haciendo énfasis no sólo en el uso mismo de la interfaz de las aplicaciones sino 
también en los componentes de evaluación formativa que dichas estrategias conllevan, es decir, 
capacitando a los docentes en la desarrollo de la educación visual, en las buenas prácticas y en 
las estrategias para adaptar la información obtenida mediante los mecanismos de 
retroalimentación en su metodología docente. 
CUARTA. – Promover la adopción de estrategias y actitudes por parte de los docentes 
que faciliten la implementación de una cultura de evaluación dentro del salón, en la cual se 
promueva el pensamiento crítico a través  de espacios de opinión que no generen una carga 
56 
 
emocional negativa a los estudiantes participantes de manera que disminuya la aversión a 
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Anexo 1 – Guía de Preguntas para Grupo Focal 





GUÍA DE PREGUNTAS PARA GRUPO FOCAL 
1) ¿Consideran que las aplicaciones utilizadas les permitían experimentar respuestas sin 
generarles frustración o vergüenza si es que se equivocaban? 
2) En cualquier de los casos, ¿qué razones podrían atribuir a dichos resultados? 
3) ¿Cuáles dirían que eran los objetivos académicos del curso? ¿El uso de las 
aplicaciones tenía coherencia con los objetivos del curso? 
4) ¿Las aplicaciones utilizadas les permitían hacer seguimiento de sus avances? Si lo 
hacían, ¿de qué manera? ¿Esta manera les resultaba fácil de entender? 
5) ¿Consideran que el uso de aplicaciones le dio variedad a la metodología de enseñanza 
del docente? ¿En qué forma? 
6) ¿Consideran que las aplicaciones dan variedad a las formas de evaluación? Si es así, 
¿cuáles serían las razones de ello? 
7) ¿Las aplicaciones les brindaban información al término de cara interacción? Si es así, 
¿Qué tipo de información era? 
8) ¿Consideran que las aplicaciones permitían al docente ajustar sesiones posteriores en 
base a la retroalimentación generada? ¿De qué manera? 
9) ¿Las aplicaciones utilizadas les resultaron motivadores y atractivas? ¿Preferirían 
otras formas de evaluación? ¿Por qué? 
10) ¿El uso de las aplicaciones influyo en su motivación hacia el curso? 
11) ¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de aprendizaje te ayudaron 
a tener la capacidad de poder identificar el nombre y autor de una obra arquitectónica 
a partir de imágenes sobre esta? 
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12) ¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de aprendizaje te ayudaron 
a tener la capacidad de poder identificar el estilo arquitectónico que caracteriza una 
obra a partir de la visualización de esta? 
13) ¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de aprendizaje te ayudaron 
a tener la capacidad de poder explicar las características de forma y espacio, así como 
las características estructurales de una obra arquitectónica a partir de la visualización 
de esta? 
14) ¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de aprendizaje te ayudaron 
a tener la capacidad de poder describir la función que cumple una obra arquitectónica 
a partir de la visualización de ésta? 
15) ¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de aprendizaje te ayudaron 
a tener la capacidad de poder explicar la influencia de un autor sobre obras propias y 
de terceros? 
16) ¿Consideras que las aplicaciones utilizadas en tu proceso de aprendizaje te ayudaron 
a tener la capacidad de poder explicar la utilidad del análisis de referentes 
arquitectónicos en tu formación profesional? 
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